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Abstrakt
Zvysˇuj´ıc´ı se popta´vka po jednoduchy´ch informacˇn´ıch syste´mech da´va´ prˇ´ılezˇitost nab´ızet sve´
syste´my novy´m maly´m spolecˇnostem. Tyto vznikaj´ıc´ı spolecˇnosti si cˇasto vyv´ıjej´ı vlastn´ı
n´ızkorozpocˇtove´ produkty, ktere´ mnohdy kv˚uli nekvalitn´ımu na´vrhu a uspeˇchane´mu vy´voji
nelze jednodusˇe znovu pouzˇ´ıt. C´ılem te´to pra´ce je sn´ızˇen´ı na´klad˚u prˇi tvorbeˇ a u´drzˇbeˇ jed-
noduchy´ch informacˇn´ıch syste´mu˚ pomoc´ı automatizace, modula´rnosti a hromadne´ vy´roby
se zachova´n´ım mozˇnosti individua´ln´ıch u´prav.
Kl´ıcˇova´ slova
informacˇn´ı syste´m, generova´n´ı, genericky´, automatizace, modula´rnost, Ruby, ActiveRecord
Abstract
The demand for simple information systems is increasing, giving opportunities to new small
companies to sell their products. These emerging companies often develop their own low-cost
systems, but mostly due to lack of proper design and hurried development is the reusability
low and a new version is needed when new project begins. The goal of this thesis is reducing
the cost of creating and maintaining simple information systems using automatization and
modularity, allowing a mass production, but keeping a space for individual customizations.
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Kapitola 1
U´vod
Existuje mnoho zavedeny´ch maly´ch firem zaby´vaj´ıc´ıch se vytva´rˇen´ım jednoduchy´ch prezen-
tac´ı na internetu. Tyto firmy si veˇtsˇinou vytva´rˇej´ı vlastn´ı informacˇn´ı syste´my a modifikuj´ı je
podle potrˇeby. Vy´voj kvalitn´ıho nove´ho informacˇn´ıho syste´mu je velmi na´kladny´, a protozˇe
do kvalitn´ıho syste´mu male´ firmy nechteˇj´ı investovat prˇ´ıliˇs prostrˇedk˚u, jsou syste´my veˇtsˇinou
nevalne´ kvality. Protozˇe zisk z jedne´ male´ zaka´zky je velmi n´ızky´, dalˇs´ı vy´voj informacˇn´ıho
syte´mu je pak v duchu zvysˇova´n´ı pocˇtu funkc´ı na u´kor kvality. Syste´m se pak dosta´va´ do
stavu, kdy je da´le neudrzˇovatelny´ a jediny´ rozumny´ krok je vy´voj nove´ho cˇiste´ho syste´mu.
Hlavn´ım proble´mem takove´ho smeˇrˇova´n´ı vy´voje je neefektivn´ı vyuzˇit´ı zdroj˚u a nedostatecˇne´
pla´nova´n´ı.
Generátor
standabloguje.cz
levneceny.cz
zakladniskola.edu
byty.cz
Produkty
Obra´zek 1.1: Genera´tor vytva´rˇ´ı a spravuje produkty
Tato bakala´rˇska´ pra´ce se snazˇ´ı vytvorˇit novy´ obchodn´ı model pro prodej informacˇn´ıch
syste´mu s co nejnizˇsˇ´ımi na´klady na jednu zaka´zku. Za´kladn´ı mysˇlenka je vytvorˇen´ı platformy
pro automatizovane´ generova´n´ı informacˇn´ıch syste´mu˚, kde bude genera´tor vytva´rˇet, upravo-
vat a udrzˇovat produkty - pro za´kazn´ıky sestavene´ informacˇn´ı syste´my (obr. 1.1). Za´kazn´ık,
ktery´ bude mı´t za´jem o informacˇn´ı syste´m, zada´ sve´ pozˇadavky v neˇkolika kroc´ıch a po
odesla´n´ı je sestaveny´ produkt ihned k dispozici. Takto si mu˚zˇe vy´sledek svy´ch pozˇadavk˚u
okamzˇiteˇ proj´ıt a poprˇ´ıpadeˇ pozˇadavky upravit. Pokud je uzˇivatel spokojen, je mu ozna´mena
vy´sledna´ meˇs´ıcˇn´ı cˇa´stka, kterou bude za syste´m platit. Genera´tor pak bude schopen provo-
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zovat stovky produkt˚u a i s minima´ln´ı marzˇ´ı by sˇlo o velmi vy´nosny´ podnik.
Na´klady lze rozdeˇlit na neˇkolik cˇa´st´ı:
• Jednora´zove´ na´klady na vy´voj
• U´drzˇba za´kladn´ıho syste´mu
• Z´ıska´n´ı pozˇadavk˚u od za´kazn´ıka (sch˚uzky, telefona´ty)
• Na´klady na u´pravu syste´mu pro konkre´tn´ıho za´kazn´ıka
• Na´klady na provoz a vznik jednoho syste´mu (cena hw, energie, u´drzˇba)
• Marketing
Mnoho na´klad˚u lze sn´ızˇit urcˇitou mı´rou automatizace. C´ılem je vytvorˇit platformu pro au-
tomatizovane´ generova´n´ı informacˇn´ıch syste´mu˚, ktera´ bude sestavovat informacˇn´ı syste´my
dle specifikac´ı z´ıskany´ch od za´kazn´ıka. Tato pra´ce bl´ızˇe rozvede mozˇnosti sn´ızˇen´ı na´kladu
takovy´m smeˇrem, aby byla zachova´na mozˇnost individua´ln´ıho prˇ´ıstupu ke kazˇde´mu pro-
duktu.
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Kapitola 2
Sta´vaj´ıc´ı genericke´ informacˇn´ı
syste´my
Na trhu existuje jizˇ neˇkolik genericky´ch syste´mu s r˚uzny´m zameˇrˇen´ım. Mezi prvn´ımi ge-
nericky´mi internetovy´mi aplikacemi byly blogy. Popta´vka po blogovac´ıch syste´mech mno-
hona´sobneˇ prˇevysˇovala nab´ıdku, a tak vznikalo mnoho firem zaby´vaj´ıc´ı se jejich tvorbou.
Nejatraktivneˇjˇs´ı byly sluzˇby, ktere´ nab´ızely okamzˇite´ vytvorˇen´ı blogu a co nejv´ıce prˇidany´ch
sluzˇeb. V soucˇasnosti jsou tyto syste´my velmi komplexn´ı a tvorˇ´ı ucelenou socialn´ı platformu,
mnohdy oznacˇovanou jako Web 2.0. Tyto platformy, ktere´ generuj´ı uzˇivatelske´ syste´my a
rˇ´ıd´ı komunikaci mezi nimi, jsou velmi komplexn´ı a jejich hodnota se pohybuje v rˇa´dech
stovek milio´n˚u azˇ miliard dolar˚u [3]. Prˇ´ıkladem je komunitn´ı porta´l MySpace.com, nebo
cˇesky´ porta´l Lide.cz.
Me´neˇ prova´zane´ genericke´ syste´my jsou naprˇ´ıklad Blogger nebo eStra´nky.cz. Obeˇ plat-
formy generuj´ı syste´my, ktere´ jsou jednoduche´, ale snadno specifikovatelne´ nezasˇkoleny´m
uzˇivatelem. Tyto a podobne´ syste´my obsahuj´ı pr˚uvodce, ktery´ nezkusˇene´ho uzˇivatele pro-
vede tvorbou sve´ho blogu, stra´nky nebo jine´ prezentace. Tyto syste´my jsou veˇtsˇinou zdarma
a zisk tvorˇ´ı prˇ´ıjmy z reklamn´ı cˇinnosti, nebo je sluzˇba soucˇa´st´ı strategie firmy, ktera´ se snazˇ´ı
pomoc´ı neziskove´ho projektu zvy´sˇit na´vsˇteˇvnost svy´ch jiny´ch sluzˇeb. Syste´m, o ktere´m po-
jedna´va´ tato pra´ce, by byl zameˇrˇen prima´rneˇ na pausˇa´lneˇ plat´ıc´ı za´kazn´ıky s mozˇnost´ı kazˇdy´
syste´m maxima´lneˇ upravit. Tato mozˇnost je d˚ulezˇita´ pro setrva´n´ı za´kazn´ıka u nasˇ´ı sluzˇby,
pokud zacˇne hledat komplexneˇjˇs´ı rˇesˇen´ı. Syste´m, ktery´ bude staveˇt na principu te´to pra´ce,
tak mus´ı nab´ıdnout individua´ln´ı prˇ´ıstup ke kazˇde´mu produktu.
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Kapitola 3
Studie proble´mu
Prˇi na´vrhu platformy a produktu je nutne´ bra´t v u´vahu nejen co nejnizˇsˇ´ı na´klady na pro-
voz a relativneˇ n´ızke´ na´klady na vy´voj, ale take´ schopnost syste´mu reflektovat individua´ln´ı
pozˇadavky za´kazn´ıka, anizˇ by bylo nutne´ opustit politiku automatizovanosti.
Na´klady lze rozdeˇlit takto:
3.1 Jednora´zove´ na´klady na vy´voj a u´drzˇbu sy´ste´mu
Kvalita platformy je steˇzˇejn´ı pro dalˇs´ı u´speˇch projektu a proto zde snizˇovat na´klady nelze.
Naopak je rozumne´ maximalizovat investice do te´to cˇa´sti. Investice vynalozˇene´ zde i neˇkolika-
na´sobneˇ snizˇuj´ı celkove´ na´klady.
Pokud rozdeˇl´ıme vy´voj na trˇi fa´ze: zpracova´n´ı pozˇadavk˚u, architekturu a stavbu, ma-
xima´ln´ı na´klady na opravu proble´mu mohou by´t azˇ patna´ctina´sobne´. Pokud se ale dostane
chyba do za´veˇrecˇne´ho syste´move´ho testova´n´ı a nebo se chyba objev´ı azˇ po uvolneˇn´ı pro-
duktu, mohou na´klady na opravu nar˚ust azˇ na stona´sobek cˇa´stky, nezˇ kdyby byla chyba od-
halena prˇi sve´m vzniku (tabulka 3.1). Pokud je c´ılem sn´ızˇen´ı celkovy´ch na´klad˚u, je d˚ulezˇite´
dba´t na pr˚ubeˇzˇne´ testova´n´ı v jednotlivy´ch fa´z´ıch a dba´t na vy´slednou kvalitu. Jak zajistit
kvalitu prˇi r˚uzny´ch cˇa´stech vy´voje?
3.1.1 Zjiˇsteˇn´ı vstupn´ıch pozˇadavk˚u
Abychom byli co nejle´pe prˇipraveni na r˚uzne´ pozˇadavky za´kazn´ık˚u, je nutne´ vymezit seg-
ment trhu, na ktery´ se chceme zameˇrˇit a shrnout charakteristiky pozˇadavk˚u na syste´my,
ktere´ jsou si pro veˇtsˇinu syste´mu˚ podobne´. Tyto charakteristky se budeme snazˇit imple-
mentovat, abychom byli schopni pokry´t veˇtsˇinu pozˇadavk˚u.
Tabulka 3.1: Pr˚umeˇrne´ na´klady na opravu nedostatk˚u [1]
Doba vzniku Pozˇadavky Architektura Stavba Syste´move´ testova´n´ı Nasazen´ı
Pozˇadavky 1 3 5-10 10 10-100
Architektura - 1 10 15 25-100
Stavba - - 1 10 10-25
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3.1.2 Architektura
Architektura mus´ı by´t naprosto modula´rn´ı a dobrˇe zdokumentovana´ tak, aby jaky´koliv
dalˇs´ı za´sah nemeˇl za na´sledek sn´ızˇen´ı kvality syste´mu. Dobry´ na´vrh zvysˇuje nejenom kvalitu
softwaru, ale take´ znovupouzˇitelnost ko´du.
3.1.3 Stavba
Prˇi stavbeˇ je vy´hodne´ pouzˇ´ıt pomocne´ na´stroje, jako jsou naprˇ´ıklad jizˇ hotove´ frameworky,
knihovny a programovac´ı prostrˇed´ı, ktere´ ma vy´hodnou efektivitu prˇ´ıkaz˚u.
3.1.4 U´drzˇba syste´mu
Pokud byly spra´vneˇ dodrzˇova´ny prˇedchoz´ı kroky, na´klady na u´drzˇby se radika´lneˇ snizˇuj´ı.
Protozˇe je ale vysoce pravdeˇpodobne´, zˇe budou chyby nalezeny i po uvolneˇn´ı produktu,
kdy jsou na´klady na opravu nejvysˇsˇ´ı, je vy´hodne´ prˇipravit postup, jak na´klady na opravu
takovy´chto chyb co nejv´ıce minimalizovat. V prˇ´ıpadeˇ te´to pra´ce se jedna´ o automaticke´
povysˇova´n´ı verz´ı v syste´mu spra´vy reviz´ı. Tomuto proble´mu se detailneˇji veˇnuje pra´ce Ivety
Sˇenfeldove´ [6].
3.2 Z´ıska´n´ı pozˇadavk˚u za´kazn´ıka a na´klady na individua´ln´ı
rˇesˇen´ı
Pokud chceme zjednodusˇit krok sbeˇru pozˇadavk˚u za´kazn´ıka, mus´ıme vytvorˇit syste´m, ktery´
jej krok po kroku provede co nejsrozumitelneˇji dotazy na specifikaci syste´mu. Tento krok
je velmi d˚ulezˇity´, protozˇe chyby vznikle´ v tomto bodeˇ, odhalene´ azˇ po uveden´ı syste´mu
do provozu, mohou zvy´sˇit na´klady na opravu azˇ stokra´t (tabulka 3.1). Pokud jsme prˇi
vy´voji spra´vneˇ analyzovali obecne´ pozˇadavky syste´mu˚ v segmentu trhu, na ktery´ se chceme
zameˇrˇit, meˇly by by´t specificke´ pozˇadavky jen u´pravou jizˇ hotovy´ch komponent produktu.
3.3 Na´klady na vznik a provoz jednoho syste´mu
Prˇi vzniku nove´ho produktu je vhodna´ maxima´ln´ı automaticˇnost. Syste´m by se meˇl umeˇt
sa´m vygenerova a sestavit. Take´ instalace syste´mu by meˇla by´t maxima´lneˇ automaticka´.
V optima´ln´ım prˇ´ıpadeˇ dostane za´kazn´ık syste´m prakticky hotovy´ ihned po zada´n´ı svy´ch
pozˇadavk˚u, pokud nebudou zahrnovat specificke´ u´pravy a budou v reportoa´ru dosavadn´ıho
syste´mu.
Provoz serveru nen´ı tak financˇneˇ na´rocˇny´ jako lidske´ zdroje, a proto je prˇ´ıpustne´ zvy´sˇit
na´klady v oblasti hardwaru, pokud se sn´ızˇ´ı jine´ potrˇebne´ na´klady. Jako prˇ´ıklad lze uve´st
vyuzˇit´ı interpretovany´ch jazyk˚u, ktere´ sice zvy´sˇ´ı na´klady na provoz server˚u, ale mno-
hona´sobneˇ sn´ızˇ´ı na´klady na vy´voj a u´drzˇbu softwaru.
3.4 Marketing
Marketing lze zcela vynechat, pokud bude sluzˇba kvalitn´ı natolik, zˇe ji budou za´kazn´ıci sami
vyhleda´vat a pokud bude sluzˇba u´speˇsˇna´ v uzˇivatelsky´ch recenz´ıch. Podobneˇ se rozsˇ´ıˇrilo
poveˇdomı´ o Google -
”
Google se rozsˇ´ırˇil doslova u´stn´ım poda´n´ım, jak jej spokojen´ı uzˇivatele´
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doporucˇovali svy´m prˇa´tel˚um, prˇicˇemzˇ ti ostatn´ı o neˇm veˇdeli z cˇla´nk˚u v me´di´ıch a na inter-
netu.“ [5]
3.5 Pozˇadavky na produkt
Funkcˇnost bakala´rˇske´ pra´ce bude demonstrova´na na dvou syste´mech.
• Prezentace realitn´ı kancela´rˇe s jednoduchou spra´vou nemovitost´ı
• Jednoduchy´ blog
Volbou teˇchto prˇ´ıklad˚u lze demonstrovat mozˇnosti syste´mu ve znovupouzˇitelnosti ko´du
pomoc´ı modula´rnosti a v mozˇnosti nab´ızet syste´my, ktere´ jsou c´ıleny pro r˚uzne´ skupiny
za´kazn´ık˚u.
3.5.1 Blog
Uzˇivatel jednoduche´ho blogu bude vyzˇadovat mozˇnost jednoduche´ho psan´ı cˇla´nk˚u, jejich
pozdeˇjˇs´ı editaci cˇi maza´n´ı. Spra´va obsahu by meˇla by´t prˇ´ıstupna´ v administraci a syste´m
by meˇl umozˇnˇovat jednoduchou spra´vu uzˇivatel˚u. Pro komunikaci se cˇtena´rˇi lze prˇikoupit
naprˇ´ıklad anketu.
3.5.2 Realitn´ı kancela´rˇ
Za´kazn´ık, ktery´ by vyuzˇ´ıval informacˇn´ı syste´m pro nab´ıdku nemovitost´ı, vyzˇaduje adminis-
traci se spra´vou svy´ch inzerc´ı, jednoduchy´ redakcˇn´ı syste´m pro psan´ı novinek a jednoduchou
spra´vu uzˇivatel˚u pro prˇ´ıstup do administrace.
3.5.3 Spolecˇne´ vlastnosti obou syste´mu˚
Oba syste´my sd´ılej´ı mnoho spolecˇny´ch vlastnost´ı. Uzˇivatele´ budou zajiste´ vyzˇadovat ad-
ministraci, kde budou spravovat prezentovany´ obsah. Spra´vu uzˇivatel˚u, ktera´ bude mı´t
mozˇnost registrovat a autentizovat uzˇivatele. Jednoduchy´ redakcˇn´ı syste´m.
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Kapitola 4
Prˇ´ıprava na stavbu aplikace a
na´vrh
4.1 Programovac´ı jazyk
Prˇi vy´beˇru programovac´ıho jazyka ma´me na vybranou mezi dveˇma druhy: Kompilovane´
jazyky a interpretovane´ jazyky. Obeˇ varianty maj´ı sve´ vy´hody i nevy´hody:
4.1.1 Kompilovane´ jazyky
Vy´hody:
• Vysoka´ rychlost
• Prˇi pouzˇit´ı typovane´ho jazyka se dostane me´neˇ chyb do produkce, protozˇe mnoho
proble´mu˚ se odhal´ı jizˇ prˇi prˇekladu
Nevy´hody:
• Nı´zka´ efektivita prˇ´ıkaz˚u
4.1.2 Interpretovane´ jazyky
Vy´hody:
• Konstrukce jsou v pr˚umeˇru mnohem jednodusˇsˇ´ı nezˇ v kompilovany´ch jazyc´ıch
• Mnoho hotovy´ch knihoven, cˇaste´ pouzˇit´ı v podobne´m prˇ´ıpadeˇ ve sveˇteˇ, velka´ podpora
• Vysoka´ efektivita prˇ´ıkaz˚u - kratsˇ´ı prˇehledneˇjˇs´ı ko´d
Nevy´hody
• Nı´zka´ rychlost
V tuto chv´ıli jsou na´klady na hardware nizˇsˇ´ı nezˇ na´klady na lidske´ zdroje, a proto
je vy´hodneˇjˇs´ı zvolit sch˚udneˇjˇs´ı jazyk pro programa´tora, nezˇ pro stroj. Proto jsme zvolili
interpretovane´ jazyky. Neˇktere´ z mozˇnost´ı jsou:
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Tabulka 4.1: Efektivita prˇ´ıkaz˚u ve vybrany´ch jazyc´ıch [1]
Jazyk Pomeˇr k jazyku C
C 1
C++ 2,5
Fortran 95 2
Java 2,5
Perl 6
Python 6
Smalltalk 6
PHP
Velmi obl´ıbeny´ a nejv´ıce zastoupeny´ scriptovac´ı jazyk pro da´vkove´ generova´n´ı webovy´ch
stra´nek. Nevy´hodou je n´ızka´ flexibilita jazyka a nemozˇnost redefinic trˇ´ıd za beˇhu programu.
Cˇasto je PHP vybra´n kv˚uli n´ızke´ ceneˇ a snadne´ dostupnosti programa´tor˚u. To ma´ ale cˇasto
za na´sledek velmi n´ızkou kvalitu vy´sledne´ implementace a t´ım i vysokou chybovost, ktera´
se mnohona´sobneˇ prodrazˇ´ı v pozdeˇjˇs´ıch fa´z´ıch projektu. Je mnohem vy´hodneˇjˇs´ı pracovat
na projektu s kvalifikovany´mi zameˇstnanci, kterˇ´ı umı´ programovat
”
do“ jazyka, nezˇ
”
v“
programovac´ım jazyce [1]. Pak ma´me veˇtsˇ´ı volnost a programa´tor nebude mı´t proble´m
s jiny´m prostrˇed´ım.
Python
Python je vy´konny´ a hojneˇ podporovany´ programovac´ı jazyk s n´ızky´m zastoupen´ım na trhu.
Pokud bychom chteˇli vytvorˇit aplikaci, ktera´ by nemeˇla tolik funkc´ı, ale byla by smeˇrˇova´na
na vysokou na´vsˇteˇvnost a byla by zalozˇena na jednom produktu, byl by zvolen Python.
Prˇ´ıkladem je firma Seznam.cz, ktera´ pouzˇ´ıva´ pro sve´ syste´my kombinaci C++ a Python
umozˇnˇuj´ıc´ı vysokou rychlost a sta´le do jiste´ mı´ry dobrou efektivitu prˇ´ıkaz˚u.
Ruby
Jazyk Ruby klade d˚uraz na co nejflexibilneˇjˇs´ı za´pis konstrukc´ı a politiku
”
vsˇe je objekt“.
Jazyk podporuje maxima´ln´ı rozsˇiˇritelnost, a to hlavneˇ v prˇ´ıpadeˇ redefinic, rozsˇ´ıˇreny´ch de-
finic, prˇejmenova´n´ı na´zvu metod za beˇhu a prˇida´va´n´ı novy´ch funkc´ı do jizˇ definovany´ch
trˇ´ıd. Efektivita prˇ´ıkaz˚u je velmi vysoka´, jazyk je velmi pula´rn´ı a tak hojneˇ podporovany´
komunitou.
ASP.NET
ASP.NET je jako jediny´ zde uvedeny´ programovac´ı jazyk proprieta´rn´ı a i kdyzˇ je ASP pod-
porova´n i na webove´m serveru Apache, rˇesˇen´ı je experimenta´ln´ı a zalozˇit cely´ podnik na
te´to neproveˇrˇene´ symbio´ze by byl risk. Proto by bylo nutne´ zakoupit i operacˇn´ı syste´m Win-
dows Server, cozˇ by zvedlo na´klady, ale prˇ´ınos by byl minima´ln´ı. Je zde take´ riziko skryty´ch
na´klad˚u, ktere´ si syste´m vyzˇa´da´ v pr˚ubeˇhu vy´voje a provozu. S open source operacˇn´ım
syste´mem ma´me ze zkusˇenost´ı jistotu n´ızky´ch na´kladu a jednoduche´ spra´vy, zvla´sˇteˇ pak
v prˇ´ıpadeˇ Linux distribuce Ubuntu Server.
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4.2 Databa´ze
Prˇi vy´beˇru databa´ze bylo rozhodova´no mezi dveˇma kandida´ty:
4.2.1 PostgreSQL
PostgreSQL nab´ız´ı v´ıce mozˇnost´ı nezˇ MySQL naprˇ´ıklad v podporˇe kurzor˚u [2]. MySQL
ale sta´le v´ıce PostgreSQL doha´n´ı a rozd´ıly jizˇ nejsou tak markantn´ı [4]. Proti PostgreSQL
mluv´ı nizˇsˇ´ı popularita. V prvn´ıch fa´z´ıch vy´voje platformy pro automatizovane´ generova´n´ı
informacˇn´ıch syste´mu˚ byl vybra´n PostgreSQL. V pozdeˇjˇs´ıch fa´z´ıch bylo vyuzˇito komponenty
ActiveRecord z frameworku Ruby on Rails, ktery´ umozˇnˇuje objektoveˇ relacˇn´ı mapova´n´ı,
kdy se rozd´ıly mezi jednotlivy´mi databa´zemi v za´sadeˇ st´ıraj´ı. Pak je nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı krite´rium
podpora konektoru a celkovy´ vy´kon rˇesˇen´ı. Ten je podle neˇkolika zdroj˚u vysˇsˇ´ı u MySQL.
4.2.2 MySQL
V prvn´ıch fa´z´ıch vy´voje byla databa´ze zavrzˇena, a to hlavneˇ z d˚uvodu snahy o otestova´n´ı
i jine´ databa´ze, nezˇ ktera´ je vyucˇova´na na VUT FIT. MySQL nenab´ız´ı tolik mozˇnost´ı jako
PostgreSQL, ale neprˇedpokla´da´m, zˇe by byly neˇkdy vyuzˇity. V momeˇnteˇ, kdy bylo rozhod-
nuto o vyuzˇit´ı objektoveˇ relacˇn´ıho mapova´ni ActiveRecord z frameworku Ruby on Rails,
byla mozˇnost MySQL znovu zva´zˇena z d˚uvod˚u vy´skytu proble´mu˚ prˇi instalaci prostrˇed´ı
pro beˇh platformy na operacˇn´ım syste´mu GNU/Linux distribuce Ubuntu Server. Insta-
lace by byla zajiste´ mozˇna´, ale vyzˇadovala by mnohem v´ıce cˇasu nezˇ instalace MySQL +
ActiveRecord rˇesˇen´ı.
4.3 Spra´va verz´ı
Platforma bude spravova´na v syste´mu Subversion (da´le jen SVN). Samotne´mu vy´beˇru
syste´mu pro spra´vu reviz´ı se veˇnuje pra´ce Ivety Sˇenfeldove´ [6]. Vyuzˇit´ı spra´vy reviz´ı se
v tomto prˇ´ıpadeˇ pohybuje ve dvou rovina´ch.
• Podpora teamove´ spolupra´ce prˇi vy´voji
• Spra´va a generova´n´ı produkt˚u genera´torem
4.3.1 Podpora teamove´ spolupra´ce prˇi vy´voji
Na te´to pra´ci pracuj´ı dva studenti a obeˇ pra´ce spolu velmi u´zce spolupracuj´ı. Pokud by ne-
byla nasazena spra´va reviz´ı, bylo by mhoho prostrˇedk˚u promrha´no jen pro rezˇii vy´meˇny
ko´d˚u a rˇesˇen´ı vznikly´ch konflikt˚u a spojova´n´ı pra´ce na jednom souboru. Spra´va reviz´ı
umozˇnˇuje tuto rezˇii sn´ızˇit na minimum a velmi tak usnadnˇuje pra´ci ve v´ıce lidech.
4.3.2 Spra´va a generova´n´ı produkt˚u genera´torem
Zp˚usob˚u generova´n´ı produkt˚u je v´ıce. Bylo by mozˇne´ sestavovat stejny´ informacˇn´ı syste´m
r˚uzneˇ podle toho, z ktere´ URL prˇistupuje na´vsˇteˇvn´ık. Pak by byl syste´m vzˇdy aktua´ln´ı a
spra´va by byla jednodusˇsˇ´ı. Proble´m by ale nastal v prˇ´ıpadeˇ, kdy by za´kazn´ık pozˇadoval
specificke´ u´pravy. Ty bychom nemohli v rozumne´m rozsahu nab´ıdnout, protozˇe by se pak
u´pravy promı´tly do vsˇech syste´mu˚, nebo by byla u´prava skryta a vyuzˇita jen pro konkre´tn´ıho
za´kazn´ıka, avsˇak robustnost syste´mu by pak nar˚ustala o jen zrˇ´ıdka pouzˇ´ıvany´ ko´d.
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Druhou mozˇnost´ı je vytva´rˇet kopie za´kladn´ıch syste´mu˚, ktere´ je pak mozˇne´ libovolneˇ upra-
vovat. Tyto syste´my lze pak aktualizovat na noveˇjˇs´ı verzi pra´veˇ s pomoc´ı syste´mu spra´vy
reviz´ı Subversion. Vytvorˇen´ı nove´ stra´nky tedy znamena´ vytvorˇit veˇtev z nejnoveˇjˇs´ı sta-
biln´ı verze, tu upravit a na´sledneˇ exportovat do produkcˇn´ıho prostrˇed´ı na webovy´ server.
V prˇ´ıpadeˇ, zˇe je vyvinuta nova´ stabiln´ı verze, drˇ´ıve vytvorˇene´ stra´nky jsou sta´le na sre´ verzi
a je nutne´ manua´lneˇ vyvolat povy´sˇen´ı verz´ı. Prˇi te´to operaci mohou nastat konflikty, kdy
nen´ı mozˇne´ automaticky verzi povy´sˇit, protozˇe u´pravy pro specificke´ho klienta zasahovaly
do cˇa´st´ı ktere´ jsou takte´zˇ pra´veˇ modifikova´ny ze stabiln´ı verze. Zde je nutny´ za´sah admi-
nistra´tora, ktere´mu je ale cely´ proces ulehcˇen t´ım, zˇe jdou prˇedlozˇeny jen postizˇene´ soubory
prˇ´ımo do HTML formula´rˇe a administra´tor tak konflikty vyrˇesˇ´ı prˇ´ımo na mı´steˇ, kde prob´ıha´
povysˇova´n´ı. Celou problematikou spra´vy reviz´ı se mimojine´ zaby´va´ pra´ce kolegyneˇ Ivety
Sˇenfeldove´ [6].
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Kapitola 5
Architektura produktu
5.1 Postup prˇi na´vrhu syste´mu
Prˇi na´vrhu syste´mu bylo postupova´no co nejpecˇliveˇji tak, aby se prˇ´ıpadne´ proble´my v na´vrhu
odhalily co nejdrˇ´ıve a to z d˚uvodu na´klad˚u, ktere´ by musely by´t investova´ny v prˇ´ıpadeˇ, kdy
by se chyba dostala azˇ do produkcˇn´ıho prostrˇed´ı. Vesˇkere´ syste´my byly vyv´ıjeny s ohledem
na co nejnizˇsˇ´ı slozˇitost, aby nedosˇlo k prˇedimenzovanosti (overengineering). Kvalita byla
proto uprˇednostnˇova´na nad kvantitou [1].
5.2 Modula´rnost
Pro maxima´ln´ı sˇka´lovatelnost syste´mu je nutne´ vytvorˇit syste´m modul˚u (komponent). Kom-
ponenta mus´ı by´t odstranitelna´ z platformy tak, aby syste´m beˇzˇel bez chyb da´l a meˇl za
na´sledek jen vypnut´ı za´visly´ch komponent.Komponenta mus´ı mı´t mozˇnost ovlivnit syste´m
jen t´ım, zˇe se vyskytuje v syste´mu a nen´ı nutne´ ji nijak explicitneˇ registrovat. Rozhodnut´ı,
zda je syste´m danou komponentou ovlivneˇn, pada´ na ModuleManager, ktery´ ma´ informace
o tom, zda je beˇh komponenty povolen. Ne vsˇechny soucˇa´st´ı syste´mu jsou komponenty.
Soucˇa´sti, ktere´ jsou neodstranitelne´, a jsou pro beˇh syste´mu vyzˇadova´ny vzˇdy, jsou katego-
rizova´ny jako vital.
5.2.1 ModuleManager
ModuleManager je vital komponenta syste´mu, ktera´ urcˇuje, zda bude jina´ komponenta
(modul) inicializova´na, nebo ne. Komponenty beˇhem sve´ inicializace nahlasˇuj´ı do syste´mu,
zˇe v prˇ´ıpadeˇ zˇe nastane urzˇita´ akce, chteˇj´ı zasa´hnout. Pokud ModuleManager tuto inicia-
lizaci nepovol´ı, komponenty se neregistruj´ı a akce probeˇhnou bez za´sahu te´to komponenty.
Komponenta vsˇak v syste´mu sta´le existuje a jej´ı knihovna mu˚zˇe by´t sta´le vyuzˇ´ıva´na. Kom-
ponenta se tak chova´ pasivneˇ. ModuleManager zjiˇst’uje, zda povolit inicializaci urcˇite´ kom-
ponenty dotazem do vzda´lene´ databa´ze genera´toru, ktery´ shromazˇd’uje informace o vsˇech
existuj´ıc´ıch produktech a jejich povoleny´ch komponenta´ch. Pokud si naprˇ´ıklad za´kazn´ık do-
koup´ı novy´ modul, je zmeˇna zaznacˇena v centra´ln´ı databa´zi genera´toru. Komponenty jsou
rozdeˇleny na verˇejne´ a soukrome´. Verˇejne´ komponenty jsou dostupne´ ke koupi za´kazn´ıkem,
soukrome´ jsou vzˇdy aktivn´ı a pro za´kazn´ıka skryte´. Vy´jimka je pak modul ProductCusto-
mizer, ktery´ je soucˇa´st´ı genera´toru, a ktery´ pro sv˚uj beˇh vyuzˇ´ıva´ samotny´ produkt jako
framework. Tento modul je zaply´ automaticky, pokud se produkt jmenuje
”
generator“.
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Kazˇda´ nevita´ln´ı komponenta obsahuje serializovany´ objekt Module, ktery´ obsahuje vlast-
nosti modulu. Mimo jine´ jeho za´vislosti, na´zev, popis a zda je verˇejny´. Modul neobsahuje
cenu, ta je rˇ´ızena z centra´ln´ı databa´ze produktu. Vı´ce o serializaci v kapitole 5.7.
Uka´zka postupne´ho zap´ına´n´ı modul˚u
Obra´zek 5.1: Produkt bez verˇejny´ch modul˚u
Obra´zek 5.2: Zapnut modul spra´vy uzˇivatel˚u
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Obra´zek 5.3: Zapnut modul menu
Obra´zek 5.4: Zapnut modul administrace a redakcˇn´ı syste´m
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Obra´zek 5.5: Zapnut modul realitn´ı kancela´rˇ a zmeˇna te´matu
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5.2.2 Loader - nacˇ´ıta´n´ı knihoven
Loader je zvla´sˇtn´ı vita´ln´ı komponenta, ktera´ ma za u´kol nacˇ´ıst vsˇechny ostatn´ı komponenty,
at’ uzˇ vita´ln´ı nebo ne. U´kolem Loaderu je inicializovat jednotlive´ knihovny a take´ se dota-
zovat ModuleManagera, zda ma´ urcˇita´ public komponenta pra´vo na spusˇteˇn´ı inicializace.
Obsahem loaderu jsou vesˇkere´ includy pomocny´ch knihoven.
5.3 Syste´m ha´k˚u a tycˇ´ı
Aby mohla komponenta ovlivnit chova´n´ı syste´mu, mus´ı v produktu existovat z venku ovliv-
nitelny´ syste´m rˇ´ızen´ı reakc´ı na akce prob´ıhaj´ıc´ı prˇi beˇhu produktu. Pro akci v syste´mu,
ktera´ ma´ by´t ovlivnitelna´ komponentou, byl zvolen pojem
”
tycˇ“ (anglicky
”
rod“). Pojem
tycˇ byl vybra´n proto, zˇe se komponenty mohou registrovat pomoc´ı svy´ch
”
ha´k˚u“ (anglicky
hook). Registraci pak rˇ´ıka´me
”
ha´kova´n´ı“. Tyto metafory podporuj´ı vsˇeobecne´ porozumeˇn´ı
problematiky [1].
V produktu existuje naprˇ´ıklad tycˇ RenderPage (zobraz stra´nku), ktera´ reprezentuje akci
zobrazen´ı stra´nky. Pokud chce neˇktera´ z komponent ovlivnit prova´deˇn´ı te´to akce, vlozˇ´ı na
tycˇ sv˚uj ha´k na urcˇitou pozici. V momenteˇ, kdy je akce vyvola´na, je tycˇ spusˇteˇna a jsou
vykona´va´ny jednotlive´ ha´ky, ktere´ byly na tycˇ vlozˇeny prˇi inicializaci komponent. Porˇad´ı
ha´k˚u na tycˇ´ıch je d˚ulezˇite´, a proto ma´ komponenta prˇi ha´kova´n´ı (hooking) mozˇnost de-
finovat, mezi ktere´ ha´ky bude umı´steˇna. Pokud se naprˇ´ıklad ha´kuje modul Auth (spra´va
uzˇivatel˚u) na ha´k RenderPage, uva´d´ı, zˇe mus´ı by´t spusˇteˇn azˇ po prˇipojen´ı databa´ze a prˇed
samotny´m vykreslen´ım stra´nky. Pokud jiny´ ha´k vyuzˇ´ıva´ spra´vu uzˇivatel˚u, definuje, zˇe ma´
by´t spusˇteˇn prˇed ha´kem Auth. Pomoc´ı teˇchto omezen´ı je pak vytvorˇeno porˇad´ı ha´k˚u, ktere´
vyhovuje podmı´nka´m. Mu˚zˇe existovat v´ıce vyhovuj´ıc´ıch variant.
Modul ma´ take´ schopnost odha´kovat ktery´koliv ha´k na jake´koliv tycˇi. Naprˇ´ıklad v prˇ´ıpadeˇ
modulu ThemeSwitcher, jenzˇ ma´ za u´kol meˇnit graficke´ ztva´rneˇn´ı syste´mu, modul vyha´kuje
jizˇ sta´vaj´ıc´ı ha´k load default theme a nahrad´ı jej svy´m theme switch.
Obra´zek 5.6: Prˇ´ıklad ha´kova´n´ı
Uka´zka inicializace modulu, kdy se modul ha´kuje na tycˇ:
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Rod.get("render_display_page").unhook("load_default_theme");
Rod.get("render_display_page").hook(
Hook.new("switch_theme") do
ThemeSwitcher.instance.hook_theme_switch
end, "render_display_page")
Rod.get("render_display_page").hook(
Hook.new("themeswitcher_render") do
ThemeSwitcher.instance.hook_render
end,["render_display_page"], ["switch_theme"])
V prvn´ım prˇ´ıkazu si modul vyzvedne render display page. Pak na tomto ha´ku zavola´
metodu unhook a odha´kuje ha´k load default theme. Ha´ky a tycˇe maj´ı sve´ identifikace podle
jme´na. Tycˇe jsou spravova´ny staticky´mi metodami trˇ´ıdy Rod.
Druhy´ prˇ´ıkaz znova vyzvedne tycˇ render display page a zavola´ jej´ı metodu hook. Para-
metr metody hook je objekt Hook a pozice, jizˇ tvorˇ´ı dva dalˇs´ı parametry, a to vy´cˇet jmen
ha´k˚u prˇed a za aktua´lneˇ vkla´dany´m ha´kem. Ha´ky ve vy´cˇtech nemus´ı by´t ve chv´ıli ha´kova´n´ı
prˇ´ıtomne´, podle teˇchto pravidel se budou ha´kovat i noveˇ prˇ´ıchoz´ı ha´ky tak, aby platily i
drˇ´ıve uvedena´ pravidla.
Konstruktor objektu Hook pozˇaduje dva parametry - na´zev ha´ku a teˇlo funkce, ktera´ se
ma´ vykonat po spusˇteˇn´ı ha´ku. V tomto teˇle mu˚zˇe by´t jaka´koliv posloupnost prˇ´ıkaz˚u, ale je
doporucˇeno uve´st jen vola´n´ı funkce knihovny modulu s prefixem hook .
5.4 Syste´m zobrazova´n´ı informac´ı neza´visle na konkre´tn´ı gra-
ficke´ interpretaci
Pro umozˇneˇn´ı diversifikace graficke´ho ztva´rneˇn´ı zobrazeny´ch informac´ı jsou do jiste´ mı´ry
oddeˇlene´ zobrazovac´ı a logicke´ prvky.
5.4.1 RenderBlock
Komponenty generuj´ı bloky informac´ı, RenderBlocky, ktere´ jsou shromazˇd’ova´ny v mo-
dulu Render a v momenteˇ, kdy se ma´ vykreslit stra´ka, jsou vesˇkere´ nashroma´zˇdeˇne´ bloky
odesla´ny do modulu Theme. Modul Theme je komponenta, ktera´ prˇ´ıchoz´ı RenderBlocky
umı´st´ı na stra´nku. Produkt mu˚zˇe obsahovat v´ıce modul˚u Theme, kazˇdy´ pak mu˚zˇe mı´t
vlastn´ı metodiku prezentova´n´ı RenderBlok˚u. Modul Theme, kam bude Render prˇepos´ılat
RenderBlocky, je vyb´ıra´n modulem ThemeSwitcher.
Naprˇ´ıklad modul Redaction vytvorˇ´ı RenderBlock s obsahem cˇla´nk˚u, ktery´ ma´ by´t umı´steˇn
na tituln´ı straneˇ. Tento vytvorˇeny´ blok ihned po vytvorˇen´ı odesˇle do Renderu. V mo-
menteˇ, kdy se zacˇne prova´deˇt vykreslova´n´ı stra´nky, je RenderBlock se cˇla´nky odesla´n do
neˇktere´ho z modul˚u Theme. Theme prˇ´ıjme RenderBlocky a na´sledneˇ zacˇne zpracova´vat
prˇedpis struktury stra´nky. Podle struktury stra´nky pak umı´st´ı cˇla´nky na logicky spra´vne´
mı´sto na stra´nce.
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Kazˇdy´ RenderBlock je definovany´ svy´m jme´nem, trˇ´ıdami, prioritou a scriptem. Jme´no
jednoznacˇneˇ identifikuje blok a je pak mozˇne´ manipulovat s kazˇdy´m blokem zvla´sˇt’. Blok
mu˚zˇeme umı´stit do trˇ´ıd a t´ım definovat skupiny, do ktery´ch blok patrˇ´ı. Lze tak manipulo-
vat s v´ıce bloky najednou v ra´mci jedne´ sˇablony. Blok mu˚zˇe patrˇit do v´ıce trˇ´ıd, chova´n´ı je
obdobne´ CSS trˇ´ıda´m class. Script bloku urcˇuje jeho obsah a priorita porˇad´ı blok˚u ve trˇ´ıdeˇ
(nizˇsˇ´ı cˇ´ıslo ma´ vysˇsˇ´ı prioritu). Je doporucˇeno obsah forma´tovat pomoc´ı XHTML a pouzˇ´ıvat
CSS.
Zp˚usob, jaky´m komponenta vytvorˇ´ı script RenderBlocku je ponecha´n na n´ı, ale doporucˇeny´
zp˚usob je vyuzˇit´ı ERB sˇablonovac´ıho syste´mu. Sˇablonovac´ı syste´m oddeˇluje logickou a pre-
zentacˇn´ı vrstvu a velmi zprˇehlednˇuje ko´d. Modul vzˇdy prˇiprav´ı data do private promeˇnny´ch
sve´ trˇ´ıdy a prˇipoj´ı sˇablonu takzvany´m bindingem. Binding zprˇ´ıstupn´ı promeˇnne´ z dane´ho
objektu do cele´ sˇablony. Ko´d v logicke´ vrstveˇ mu˚zˇe vypadat takto:
@articles = RedactionArticles.find(:all)
template = ERB.new(’templates/administration_articles.erb’))
block = RenderBlock.new("redaction_administration_articles")
block.script = template.result(Redaction.instance.get_binding)
block.classes = ["content"]
Render.instance.render_block_add(block)
Ko´d sˇablony pak vypada´ naprˇ´ıklad takto:
Seznam cˇla´nku˚:
<%@articles.each { |article|%>
<div>
<%=article.text%>
</div>
<%}>
U´kolem logicke´ vrstvy je z´ıskat data (@articles = ....), nacˇ´ıst sˇablonu (template = Erb.new....)
a zprˇ´ıstupnit data (Redaction.instance.get binding). Pak je vsˇe prˇipraveno na zpracova´n´ı
sˇablony a ulozˇen´ı vy´stupu do RenderBlocku, respektive jeho scriptu. V sˇabloneˇ lze pouzˇ´ıvat
programovac´ı jazyk Ruby, pokud je ko´d uveden ve znacˇka´ch <\% \%>.
5.4.2 Prˇedpis struktury stra´nky(layoutu) v Theme
Aktua´ln´ı stra´nka syste´mu je definova´na pomoc´ı dvou atribut˚u - Page a PageSection. PageSection
uda´va´ layout, ktery´ ma´ by´t pouzˇit. Pokud se naprˇ´ıklad nacha´z´ıme v administraci, je
PageSection nastaven na Administration, a vybrany´ layout je proto administration. La-
yout obsahuje XHTML a specia´ln´ı makra, ktere´ definuj´ı Containery. Container je prostor
pro zobrazen´ı RenderBlock˚u. Pomoc´ı prˇ´ıkazu:
DISPLAY BLOCK nazevrenderblocku
uda´va´me, zˇe ma´ by´t na mı´steˇ prˇ´ıkazu zobrazen block s na´zvem nazevrenderblocku. Pokud
chceme zobrazit v Containeru v´ıce blok˚u spadaj´ıc´ıch do urcˇite´ trˇ´ıdy, pouzˇijeme prˇ´ıkaz:
DISPLAY BLOCKS trida1 trida2 trida3
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kdy definujeme seznam trˇ´ıd, ktere´ chceme zobrazit. V tuto chv´ıli prˇicha´z´ı do hry priority
jednotlivy´ch RenderBlock˚u, ktere´ urcˇ´ı vy´sledne´ porˇad´ı zobrazen´ı.
Vy´sledny´ kousek layuoutu pak mu˚zˇe vypadat takto:
<div id="page-in">
<div id="left">
<div id="left-in">
#DISPLAY_BLOCK menu#
</div>
</div>
<div id="right">
<div id="right-in">
#DISPLAY_BLOCKS panel#
</div>
</div>
</div>
RenderBlock je zobrazen vzˇdy maxima´lneˇ jednou a to ve specia´lneˇjˇs´ım prˇ´ıpadeˇ. Spada´-li
tedy modul menu do trˇ´ıdy panel, ale je definova´n prˇ´ıkaz #DISPLAY BLOCK menu#,
je blok umı´steˇn do tohoto prostoru a v Conteineru #DISPLAY BLOCKS panel# uveden
nebude.
5.5 ActiveRecord
V pr˚ubeˇhu na´vrhu bylo rozhodnuto o vyuzˇit´ı objektoveˇ relacˇn´ıho mapova´n´ı ActiveRecord,
na ktere´m stav´ı popula´rn´ı a kvalitn´ı framework Ruby on Rails. Pomoc´ı objektoveˇ relacˇn´ıho
mapova´n´ı je mozˇne´ odst´ınit specifika jednotlivy´ch databa´z´ı a zapouzdrˇit do obecne´ho
syste´mu objekt˚u. Je pak mozˇne´ pomeˇrneˇ jednodusˇe prˇecha´zet na jine´ databa´ze v prˇ´ıpadeˇ
potrˇeby.
Vy´hody objektove´ho zapouzdrˇen´ı:
• Jednoduche´ spojen´ı databa´ze s pouzˇity´m programovac´ım jazykem
• Zˇa´dne´ mı´cha´n´ı syntax´ı r˚uzny´ch jazyk˚u (Ruby + SQL)
• Objekty napojene´ na databa´zi lze jednodusˇe doplnit dalˇs´ımi funkcemi
• Zkra´cen´ı psane´ho ko´du
Nevy´hody objektove´ho zapouzdrˇen´ı:
• Chyb´ı plna´ kontrola nad databa´z´ı
• Dotazy nelze plneˇ optimalizovat (ActiveRecord do jiste´ mı´ry sa´m optimalizuje)
• Neˇktere´ dotazy nelze vyja´drˇit objektovy´m prˇ´ıstupem
Ne vsˇechny dotazy lze vyja´drˇit pomoc´ı dotaz˚u na objekty, zde vsˇak ActiveRecord nab´ız´ı
mozˇnost objektoveˇ relacˇn´ı mapova´n´ı opustit a doplnit pomoc´ı prˇ´ımo vkla´dane´ho SQL.
ActiveRecord je take´ vhodny´ pro samotnou tvorbu databa´ze, kterou vyuzˇ´ıvaj´ı migrace
(kapitola 5.6). Lze tak definovat strukturu databa´ze neza´visle na dodavateli databa´zove´ho
rˇesˇen´ı.
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5.6 Migrace databa´ze
Jak jsem jizˇ zminˇoval, abychom podchytili aplikaci zmeˇn v syste´mu na jednotlive´ produkty,
vyuzˇ´ıva´ spra´vu reviz´ı SVN. Ta si ale nen´ı schopna´ poradit s vy´vojem databa´ze a aplikac´ı
jejich zmeˇn na nizˇsˇ´ı verze tak, aby dosˇlo k povy´sˇen´ı na noveˇjˇs´ı. Tento proble´m mus´ı by´t
osˇetrˇen explicitneˇ v ra´mci produktu a mus´ı existovat zp˚usob, jak verzi databa´ze aktualizovat
a synchronizovat se zdrojovy´m ko´dem, ktery´ je jizˇ verzova´n pomoc´ı SVN. Proto byl vytvorˇen
syste´m migrac´ı, inspirovany´ migracemi z Ruby frameworku Ruby on Rails. Framework Ruby
on Rails umozˇnˇuje programa´torovi vytvorˇit pro kazˇdou verzi migraci, ve ktere´ definuje
u´pravy databa´ze pro zvy´sˇeni verze smeˇrem o jednu nahoru. Definuje take´ zmeˇny po sestup
verze smeˇrem dol˚u. Pro prˇ´ıpad te´to pra´ce je migrace z Ruby on Rail nevhodna´, protozˇe
je jeden celek a v nasˇem prˇ´ıpadeˇ je definice databa´ze roztrˇ´ıˇsteˇn do modul˚u. Roztrˇ´ıˇsteˇnost
definice struktury databa´ze umozˇnˇuje maxima´ln´ı modula´rnost syste´mu. V tomto prˇ´ıpadeˇ
je proto syste´m migrac´ı upraven tak zˇe:
• Bude definova´na jen cesta povysˇova´n´ı a degradace bude vypusˇteˇna
• Kazˇdy´ modul bude mı´t svuj migracˇn´ı script
Pokud bude mı´t kazˇdy´ modul sv˚uj migracˇn´ı script, je nutne´ neˇjak zajistit porˇad´ı, ve
ktere´m budou spousˇteˇny. K tomu lze s velkou vy´hodou pouzˇ´ıt sta´vaj´ıc´ı syste´m ha´k˚u a tycˇ´ı
(kapitola 5.6). Jednotlive´ migrace se prˇi zava´deˇn´ı modul˚u naha´kuj´ı na migracˇn´ı tycˇe. Kazˇda´
verze databa´ze, na kterou se bude migrovat dosta´va´ svoji tycˇ. Tycˇe jsou pak spousˇteˇny
v vzestupne´m porˇad´ı od aktua´ln´ı verze databa´ze do c´ılove´. Pokud tedy naprˇ´ıklad v syste´mu
existuj´ı migrace [1, 2, 3, 4, 9], aktua´lneˇ je databa´ze na verzi 3 a chceme migrovat na databa´zi
9, jsou spusˇteˇny tycˇe 4 a 9.
5.7 Serializace objekt˚u
Pro maxima´ln´ı zjednodusˇen´ı u´kla´da´n´ı persistentn´ıch dat mimo databa´zi je v co nejveˇtsˇ´ı mı´ˇre
pouzˇ´ıva´na serializace objekt˚u. Objekt je ulozˇen v nativn´ım Ruby forma´tu YAML do souboru
a v prˇ´ıpadeˇ potrˇeby znovu nacˇten. Serializace se pouzˇ´ıva´ zejme´na v ukla´da´n´ı nastaven´ı
produktu a pro ulozˇen´ı objektu do Session. Serializace prob´ıha´ jednodusˇe prˇ´ıkazem
object.to_yaml
a deserializace
object = YAML::load(file)
Dalˇs´ı pouzˇit´ı serializace je v ulozˇen´ı informace o modulu. Protozˇe kazˇda´ revize v databa´zi
ma´ sv˚uj set modul˚u a protozˇe se pracuje s v´ıce revizemi za´rovenˇ, nen´ı prakticke´ ukla´da´n´ı
informac´ı o modulech do jedne´ databa´ze, ale je vy´hodne´ vzˇdy nacˇ´ıst aktua´ln´ı vlastnosti
modulu z SVN. Informace o modulu jsou serializova´ny v module.yaml v kazˇde´m adresa´rˇi
komponenty a jsou vytazˇeny prˇ´ıkazem
specifikace = YAML::load(‘svn cat svn://server/cesta/k/module.yaml‘)
Ze specifikace modulu je mozˇne´ zjistit jeho za´vislosti na jiny´ch modulech, popis a na´zev.
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5.8 Realizace konkre´tn´ıch modul˚u
Vy´beˇr konkre´tn´ıch modul˚u k implementaci ovlivnil vy´beˇr syste´mu˚ k demonstraci produktu
- blogu a realitn´ı kancela´rˇe.Oba syste´my budou vyuzˇ´ıvat pro forma´tova´n´ı vy´stupu infor-
maci znacˇkovac´ı jazyk XHTML - t´ım se zaby´vaj´ı komponenty Render (kapitola 5.8.1) a
Theme (kapitola 5.8.2). Komunikaci s uzˇivatelem zapouzdrˇuje modul Input, ktery´ spravuje
vstupy GET, POST a SESSION. Syste´m uzˇivatelsky´ch vstup˚u byl upraven do podoby ja-
zyka PHP.Syste´m zobrazova´n´ı informac´ı je detailneˇ popsa´n v kapitole Syste´m zobrazova´n´ı
informac´ı neza´visle na konkre´tn´ı graficke´ interpretaci (kapitola 5.4). Informace jsou ulozˇeny
veˇtsˇinou v databa´zi. Prˇipojen´ım a obsluhou databa´ze se zaby´va´ modul Database (kapi-
tola 5.8.4). Sche´ma databa´ze je veˇtsˇinou trivia´ln´ı a nema´ smysl jej uva´deˇt. Za´meˇrem te´to
pra´ce nen´ı vytvorˇen´ı konkre´tn´ıho syste´mu, ale proces jeho stavby, obecna´ podp˚urna´ vrstva
produktu(framework) a demostrace funkcˇnosti pomoc´ı jednoduchy´ch modul˚u.
5.8.1 Zobrazen´ı - Render
Hlavn´ım u´kolem modulu Render je podpora zobrazova´n´ı vy´stupn´ıch informac´ı ze syste´mu.
Render uda´va´ aktua´ln´ı stra´nku, na ktere´ se syste´m nacha´z´ı. Ostatn´ı moduly se informuj´ı
o te´to stra´nce a podle toho generuj´ı RenderBlocky (kapitola 5.4.1). Informace o stra´nce je
rozdeˇlena´ na dva parametry - Page a PageSection. PageSection uda´va´, ve ktere´ sekci se
syste´m nacha´z´ı (naprˇ´ıklad frontend, administration), page uda´va´ stra´nku v ra´mci sekce.
Render v pr˚ubeˇhu sve´ inicializace vytva´rˇ´ı tycˇ render display page, na kterou se ha´kuj´ı
ostatn´ı moduly, ktere´ chteˇj´ı prove´st svou akci v pr˚ubeˇhu vykreslova´n´ı stra´nky. V okamzˇiku
kdy je syste´m inicializova´n a je mozˇne´ zacˇ´ıt se zobrazova´n´ım, je tycˇ render display page
spusˇteˇna a jsou provedeny vesˇkere´ naha´kovane´ uda´losti.
Rod.get(’render display page’).run
Tycˇ je spusˇteˇna a dosta´vaj´ı se do hry moduly, ktere´ byly naha´kova´ny na tuto tycˇ v pr˚ubehu
inicializace. Tyto moduly si naprˇ´ıklad zjist´ı aktua´ln´ı Page a PageSection a podle toho
vytvorˇ´ı RenderBlock, ten na´sledneˇ odesˇlou do Render a ten, v momenteˇ kdy prˇ´ıjde na
rˇadu, bloky prˇeposˇle do vybrane´ho Theme. Postup vola´n´ı akc´ı na tycˇi render display page
mu˚zˇe vypadat takto:
Spoustim rod ‘render display page‘
render display page - Hook run: connect database
render display page - Hook run: authorize
render display page - Hook run: inquiry render
render display page - Hook run: product customizer
render display page - Hook run: auth render
render display page - Hook run: administration
render display page - Hook run: prototypejs header
render display page - Hook run: redaction
render display page - Hook run: menu
render display page - Hook run: switch theme
render display page - Hook run: themeswitcher render
render display page - Hook run: render display_page
V prvn´ıch fa´z´ıch dojde k prˇipojen´ı databa´ze a autorizace uzˇivatele (kapitola 5.8.3). Na´sledneˇ
je zpracova´na anketa, ktera´ generuje RenderBlock do Renderu. Mezi dalˇs´ımi je naprˇ´ıklad
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take´ zpracova´n modul redakce a menu. Jako posledn´ı akce je zavola´n ha´k render display page,
ktery´ vsˇechny nashroma´zˇdeˇne´ moduly odesˇle do Theme.
5.8.2 Graficke´ te´mata - Theme
Modul Theme je zodpoveˇdny´ za interpretaci RenderBlock˚u a jejich umı´steˇn´ı na stra´nku.
Theme umist’uje bloky na stra´nku podle sve´ho layoutu (v´ıce o layoutech v kapitole 5.4
Syste´m zobrazova´n´ı informac´ı neza´visle na konkre´tn´ı graficke´ interpretaci. Toto chova´n´ı
nen´ı vynucene´ a lze jej prˇedefinovat. V syste´mu mu˚zˇe existovat v´ıce graficky´ch te´mat
a tv˚urce nove´ho te´matu mu˚zˇe vyuzˇ´ıt implicitn´ı chova´n´ı, nebo vytvorˇit kompletneˇ nove´
chova´n´ı modulu Theme. Pro zmeˇnu te´matu, kam prˇepos´ıla´ Render RenderBlocky slouzˇ´ı
modul ThemeSwitcher, ktery´ je nepovinnou soucˇa´st´ı syste´mu. Pokud nen´ı ThemeSwitcher
zapnut, je pouzˇit vzˇdy implicitn´ı Theme.
5.8.3 Spra´va uzˇivatel˚u - Auth
Modul Auth slouzˇ´ı k autentifikaci a autorizaci uzˇivatele. Identifikuje uzˇivatele na za´kladeˇ
prˇihlasˇovac´ıho jme´na a hesla, ktere´ prˇicha´z´ı skrz modul Input. Pokud je autentifikace
u´speˇsˇna´, je jme´no a heslo ulozˇeno do Input promeˇnne´ SESSION, ktera´ jako jedina´ za-
chova´va´ sv˚uj obsah i po nove´m pozˇadavku na server. Session lze vyuzˇ´ıt vsˇude tam, kde
nen´ı zˇa´douc´ı nestavovost protokolu HTTP. Pokud jsou data nutna´ pro autentifikaci ulozˇena
do Session, nen´ı nutne´ od uzˇivatele pozˇadovat identifikaci pokazˇde´, kdy se dota´zˇe na infor-
mace ze serveru, ale jen jednou za urcˇity´ cˇas. Pokud neprobeˇhne autentifikace u´speˇsˇneˇ, je
nastavena stra´nka Renderu na Page = not authorized a PageSection = frontend. Pokud je
tedy autentifikace oveˇrˇova´na na tyrˇ´ı Render display page prˇed ostatn´ımi moduly a auto-
rizace neprobeˇhne v porˇa´dku, na´slednuj´ıc´ı moduly dosta´vaj´ı stra´nku not authorized mı´sto
skutecˇne´ho pozˇadavku na´vsˇteˇvn´ıka
Modul Auth plneˇ vyuzˇ´ıva´ ActiveRecord. Definuje trˇ´ıdu User, ktera´ deˇd´ı z ActiveRecord::Base.
Pokud na´sledneˇ vola´me metody podle specifikace ActiveRecord nad touto trˇ´ıdou a nad in-
stancemi te´to trˇ´ıdy, dotazujeme se prˇ´ımo na data v databa´zi. Za´kladn´ı ActiveRecord trˇ´ıda
je odekorova´na o dalˇs´ı metody, naprˇ´ıklad visitor. Metoda visitor funguje podobneˇ jako sin-
gleton. Vrac´ı vzˇdy jeden objekt reprezentuj´ıc´ı aktua´ln´ıho na´vsˇteˇvn´ıka. Objekt reprezentuj´ı
aktua´ln´ıho na´vsˇteˇvn´ıka pak tedy z´ıska´me prˇ´ıkazem.
navstevnik = User.visitor
5.8.4 Databa´ze - Database
Prˇi zava´deˇn´ı modulu databa´ze je komponenta naha´kova´na na tycˇ render display page jako
ha´k s na´zvem connect database. Pokud se ha´k spust´ı, je prvneˇ zjiˇsteˇno, zda existuje da-
taba´ze, na kterou se chceme prˇipojit. Pokud databa´ze neexistuje, je vytvorˇena nova´ da-
taba´ze spolu s tabulkou meta, ktera´ obsahuje za´znam o verzi cele´ databa´ze. Ve chv´ıli
vytva´rˇen´ı databa´ze je verze nastavena na 0. Da´le je spusˇteˇna migrace (kapitola 5.6).
5.8.5 Syste´movy´ za´znam - Log
Trˇ´ıda pro zaznamena´va´n´ı deˇn´ı v syste´mu, podp˚urny´ na´stroj pro odlad’ova´n´ı chyb. Soubor
s logem je ukla´da´n do adresa´rˇe var, ktery´ je urcˇen pro prˇechodne´ uchova´va´n´ı soubor˚u, ktere´
nejsou spravova´ny syste´mem reviz´ı a nemaj´ı vliv na chod syste´mu.
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5.8.6 Uzˇivatelsky´ vstup - Input
Abychom skryli implementacˇn´ı charakteristiky modulu CGI, byla vytvorˇena trˇ´ıda Input,
ktera´ zpouzdrˇuje uzˇivatelsky´ vstup. Modul CGI pro Ruby nen´ı dle me´ho na´zoru velmi
programa´torsky prˇ´ıveˇtivy´, a to z toho d˚uvodu, zˇe nen´ı mozˇne´ vyzvednout data ze vstupu
GET, pokud prˇicha´zej´ı data POST. Toto bylo ve trˇ´ıde Input podchyceno a data z GET jsou
rozparzova´ny z URL explicitneˇ mimo rozhran´ı CGI. Takto je vytvorˇeno prostrˇed´ı podobne´
naprˇ´ıklad PHP nebo ASP.
5.8.7 Navigace - Menu
Komponenta Menu je urcˇena k tvorbeˇ navigace na stra´nce. Navigace samotna´ nema´ defi-
novane´ sve´ prvky, ale implementuje metodu add item, ktera´ umozˇnˇuje ostatn´ım modul˚um
prˇida´n´ı nove´ho odkazu do navigace. Modul posle´ze odes´ıla´ sv˚uj vygenerovany´ RenderBlock
do Renderu, kde promı´ta´ prˇedchoz´ı prˇidane´ polozˇky. Prˇida´n´ı nove´ polozˇky mus´ı by´t pro-
vedeno prˇed odesla´n´ım RenderBlocku, a proto na to mus´ı by´t mysˇleno prˇi zava´deˇn´ı ha´k˚u.
Naprˇ´ıklad modul Render vkla´da´ sve´ polozˇky do navigace, a proto ha´k, ve ktere´m k tomuto
prˇida´va´n´ı docha´z´ı mus´ı probeˇhnout drˇ´ıve, nezˇ ha´k samotne´ho zpracova´n´ı menu.
Spoustim rod ‘render_display_page‘
render_display_page - Hook run: connect_database
render_display_page - Hook run: administration
render_display_page - Hook run: redaction
render_display_page - Hook run: menu
render_display_page - Hook run: render_display_page
Zde vid´ıme, zˇe ha´kmenu je azˇ za ha´kem redaction a administration, kde obamenu vyuzˇ´ıvaj´ı.
Takove´ naha´kova´n´ı, ktere´ ma´ podmı´nku, zˇe mus´ı by´t umı´steˇno prˇed menu vypada´ v prˇ´ıpade
modulu Redaction takto:
Rod.get(’render_display_page’).hook(
Hook.new(’redaction’) do
Redaction.instance.hook_render
end,[’render_display_page’, ’menu’], [’connect_database’, ’auth’])
Posledn´ı parametr uda´va´ mnozˇinu ha´k˚u, prˇed ktery´mi mus´ı by´t aktua´lneˇ ha´kovany´ ha´k
uveden. Druha´ mnozˇina uda´va´ ha´ky, prˇed ktery´mi mus´ı by´t ha´k umı´steˇn.
5.8.8 Administrace - Administration
Vzhledem k tomu, zˇe administrace nemus´ı by´t soucˇa´st´ı vsˇech stra´nek za´kazn´ık˚u, byla ad-
ministrace navrzˇena a implementova´na jako modul. Modul Administrace vyuzˇ´ıva´ Menu,
kam vkla´da´ polozˇku pro vstup do administace. Administrace samotna´ nen´ı slozˇity´ modul -
jej´ım u´kolem je zajistit prˇepnut´ı PageSection na administration. Prˇ´ıslusˇne´ moduly na´sledneˇ
reaguj´ı tvorbou jiny´ch RenderBlock˚u.
5.8.9 Redakcˇn´ı syste´m - Redaction
Dle odhad˚u velmi cˇasto pouzˇ´ıvany´m modulem bude redakcˇn´ı syste´m Redaction. Ten je v
odevzda´vane´ verzi velmi jednoduchy´. Lze prˇida´vat, upravovat a mazat cˇla´nky a je evidova´n
autor cˇla´nku.
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5.8.10 Anketa - Inquiry
Tento modul je pouzˇitelny´ zejme´na tam, kde se uplatnˇuje redakcˇn´ı syste´m. Je vhodny´ pro
oba nasˇe prakticke´ prˇ´ıklady, a proto byl implementova´n.
5.8.11 Realitn´ı kancela´rˇ - Estate
Estate je modul realitn´ı kancela´rˇe, ktery´ umozˇnˇuje za´kazn´ık˚um publikovat nab´ıdku nemo-
vitost´ı a jejich ceny. Jde jen o velice jednoduche´ rˇesˇen´ı demonstruj´ıc´ı, zˇe je opravdu mozˇne´
na produktu zalozˇit v´ıce r˚uzny´ch informacˇn´ıch syste´mu˚ s r˚uzny´m zameˇrˇen´ım.
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Kapitola 6
Za´veˇr
Vzhledem k rozsa´hlosti problematiky automatizovane´ho generova´n´ı bylo mnoho proble´mu˚
vyrˇesˇeno pouze okrajoveˇ, ale prˇesto rozsah implementace nab´ız´ı mozˇnost posouzen´ı, zda je
prˇ´ıstup ke snizˇova´n´ı na´klad˚u pomoc´ı automatizace urcˇity´ch cˇinnost´ı spra´vny´. S urcˇitost´ı
mu˚zˇeme konstatovat vy´hody syste´mu pouze po uveden´ı do rea´lne´ho provozu, prˇesto zasta´va´m
na´zor, zˇe prˇ´ınosy by prˇevazˇovaly nad za´pory a syste´m by byl profitabiln´ı.
6.1 Dalˇs´ı smeˇrova´n´ı vy´voje
Pokud by byl syste´m komercˇneˇ u´speˇsˇny´, vy´voj by da´le pokracˇoval v teˇchto oblastech:
6.1.1 RenderBlock
RenderBlocky obsahuj´ı XHTML a t´ım take´ omezuj´ı vy´stupn´ı zobrazovany´ jazyk na XHTML.
Pokud by bylo usouzeno, zˇe mohou vzniknout pozˇadavky na jiny´ vy´stup nezˇ HTML, bylo
by nutne´ navhrnout a implementovat vlastn´ı obecny´ znacˇkovac´ı jazyk, ktery´ by byl pouzˇit
k dopraveˇ informace z jednotlivy´ch modul˚u do Theme. Theme samotne´ mu˚zˇe vesˇkere´ in-
formace interpretovat jaky´mkoliv zp˚usobem a mu˚zˇe kompletneˇ opustit politiku layout˚u.
Jediny´ proble´m tedy z˚usta´va´ obsah XHTML v RenderBloc´ıch.
6.1.2 Input
Trˇ´ıda Input implementuje vstup ze strany uzˇivatele jen s vyuzˇit´ım rozhran´ı CGI. Pokud by
bylo po syste´mu pozˇadova´n provoz na jiny´ch technologi´ıch a s jiny´mi uzˇivatelsky´mi vstupy,
musel by by´t Input prˇepracova´n a to nejle´pe do podoby, kdy by byl vstup POST a GET
spojen do jednoho obecne´ho uzˇivatelske´ho vstupu. Byly by vsˇak velmi zasazˇeny sta´vaj´ıci
implementace.
6.1.3 Vy´kon syste´mu
Pokud by byl zaznamena´n enormn´ı za´jem o produkty, bylo by nutne´ vyrˇesˇit vzr˚ustaj´ıc´ı
pozˇadavky na vy´kon hardwaru. Syste´m by bylo mozˇne´ provozovat na v´ıce serverech s mi-
nima´ln´ı u´pravou sta´vaj´ıc´ıch zdrojovy´ch ko´d˚u. Musel by vsˇak by´t implementova´n prˇerozdeˇlovacˇ
za´teˇzˇe, ktery´ by nove´ produkty umist’oval na me´neˇ vy´konne´ servery. Druha´ mozˇnost jak za-
jistit zvy´sˇen´ı vy´konu a vyhnout se u´prava´m sta´vaj´ıc´ıho syste´mu je vyuzˇit´ı virtualizace. Ta
vytvorˇ´ı z v´ıce stroj˚u jeden virtua´ln´ı a za´teˇzˇ je plynule prˇerozdeˇlova´na na n´ızke´ u´rovni.
Nevy´hodou je vsˇak rezˇie takove´ho syste´mu.
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6.1.4 Spra´va stra´nek
Spra´va stra´nek je roztrˇ´ıˇsteˇna po cele´m syste´mu a nen´ı tak mozˇnost jednodusˇe sestavit
mapu stra´nek a jednotlive´ stra´nky spravovat. Bylo by tak vhodne´ navrhnout centra´ln´ı
syste´m stra´nek, do ktere´ho by naprˇ´ıklad pomoc´ı ha´kova´n´ı jednotlive´ moduly registrovaly
sve´ stra´nky. Kazˇda´ stra´nka by pak meˇla svou tycˇ, ktera´ by byla spusˇteˇna spolu s ren-
der display page.
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